F-16 Fighter 











Como colocar o cartucho no 
MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM est4 dcsiigado. 

2. Coloquc o cartucho F-16 FIGHTER no console (veja figura). 
conforme explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, verifiquc sc 
o cartucho estd bem colocado. Depois. desligue o aparelho e ligue-o 
novamente. 

4. Para I jogador. use o Joystick 1. 

Para 2 jogadores: use o Joystick 2. 

IMPORTANTE: Jamais coioque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 



Joystick 1 

Joystick 2 
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A bordo da aeronavc multifuncional americana, o ca(;a F-16. vocfi est5 
decc^ando agora para enfrentar os inimigos. 


O caqi F-16 tem uma velocidade m^ima de 1450 milhas por hora 
(aproximadamente Mach 2 ou 2400 km/h) e uma altitude m^ima de 
59000 p6s (aproximadamente 18000 m). A16m do canhSo de 20 mm e 
misscis, elc possui uma fun^So LOCK-ON (fixa^So da mira) e um 
dispositivo de contramedidas eletrdnicas (ECM para usar contra os 
mfsseis). 



O MIG-25 Foxbat 6 o inimigo, um ca^a de aita velocidade feito na 
Uniao Sovi6tica. Seu desempenho 6 equivalente ao do F-16. 



Assuma o controle 

Joystick 1 





© 


Descendo 


Virandopara 

esquerda 


Subindo 


Virandopara 

direita 


(5) Escdha do armamento 
d) Botdo de disparo 


Joystick 2 



A Desacekraqlio 


Desacelera^o 

rdpida 


Acelera^So 

rSpida 


Acelera^io 

BECM 

(Contramedidas eletrdnicas) 

C Mudan?a de LOCK-ON. 
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Pressionados simultancamente, os BotSes B e C no modo EJECT 
permitem a fungSo EJECT; no modo normal, a mudan^a 
AUTO/MANUAL. 

Usando um Joystick 

Como um Bot3o InJcio, um Bot3o de Fogo e um Controle de 
Dire^So, um controle mmimo e poucas possibilidades ofcnsivas sao 
possiveis neste caso. A16m disso, nao exislem as fun^des LOCK-ON 
ou AUTOPILOT, sendo portanto diffcil derrubar os inimigos. 
llimbdm, quando o jogador € atacado pelo inimigo, o ECM nio pode 
ser utilizado. 

Head-Up display (Visor frontal) 

Ultimamente jatos de ca^a s3o equipados com um HUD. Este 
dispositivo permitc que se vejam as informa^es necessdrias sem tirar 
os olhos do alvo que se desloca em alta velocidade. A metade inferior 
da tela mostra os instrumentos da cabine, e a parte superior, a cena 
tal qual € vista da cabine. O HUD projeta as informa^des de vdo 
necessirias na cabine. Aqui tamb^m sao indicadas a velocidade, a 
dire^So e a altitude. 


(t) ® 

J 




(i) Indicador de velocidade 
@ Bussola 

d) Altimetio de pressao 
d) Armamento 
d) Tempo de explosSo 
Modo de pilotagem 
Q) Modo de disparo 
d) Tipo de armamento 
Modo de radar 
Pontuai^^o 
(H) Alcrla 
(J2) EjeqSo 
® ECM 
(h) Combusn'vel 
“Dados sobre o inimigo” 

(l5) R: Dist5ncia (alcance) 

A; Altitude 

@ I: Angulo de intercepta<^o 
@ S: Velocidade 

Estude isto antes de jogar 
Descri9ao dos instrumentos, etc. 

Ao come^ar o jogo, aparecerao os intrumentos da cabine do F-16 e o 
HUD. Atr^s deles aparece o cendrio do Horizonte e do ceu. Os 
inimigos, que se encontram ^ espreita em algum lugar do c6u. estSo 
tentando pegar voc£. 6 preciso procurd-los constantemente com os 
olbos e o radar. Quando nSo conseguir localizar o inimigo antes de 
scr atacado por ele, sua aeronave serd dcrrubada. 
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1. Indicador de velocidade 

Indica em milhas por hora (1 milha = 1,61 km) a velocidade da 
aeronave, ate o m^imo de 1450 milhas (2333 km/h) Mach 2 em 
incrcmentos de SO milhas (80 km). Os numeros na parte superior 
central da tela mostram os dados atuais. 

2. Bussda 

Mostra a direfio da aeronave com relafSo ao norte magndtico. quc 
fica ligeiramentc deslocado com rela^So ao p<51o norte. 


Norte 0 grau e 360 graus 

Leste 90 graus 

Sul 180 graus 

Oeste 270 graus 


As dire^Ocs s3o iadicadas com acrescimos de 10 graus. Os nilmeros 
na parte superior central da tela mostram os dados atuais. 

3. Altimetro de pressao 

A altitude estd indicada em unidades de 100 p6s de zero at6 505 em 
incrementos de 500 p6s. A velocidade atual estd represcntada na parte 
superior da tela. 

4. Armamento 

Mostra o armamento quc voc6 escolheu c o niimero de projdteis 
disponiveis. Os misseis a serem usados scrSo de 2 a 6, depcndendo dos 
difcrentcs m'veis. 


ARM M2 significa que rcstam 2 misseis. 

O canhao de 20 mm tern 500 projdteis no im'cio do jogo. 

ARM 320 significa que voc£ ainda possui 320 proj6teis. 


5. Tempo de explosao 

Referc-se ^ quantidade de segundos (nSo em tempo real) que falta 
para a explosao do mfssil. Indica de 0 a 525. 

O temporizador diminui de 5 em 5. Nao esque^a de confirmar a 
distAncia at^ o inimigo antes do disparo. 

6. Modo de pilolagem 

Cada vez que muda o modo de pilotagem, muda a indica^Ao. 

Manual 

Todas as opera^des sao realizadas manualmcnte. 

Autopilot (Piloto automatico) 

Exceto pelos disparos das armas. todo o mais 6 fcito automaticamente 
pelo computador. O pds-combustor pode ser operado manualmente. 

7. Ready e Change 

Quando o armamento escolhido estiver pronto para ser usado, 
aparecerA a palavra “READY”. Por vArios segundos, imediatamente 
ap6s o armamento ter sido substitui'do, aparecerA a palavra 
“CHANCE”, durante este pen'odo. o armamento nSo poderA ser 
utilizado. 

8. Tipo de armamento 

Informa qual destes dois tipos de armamcntos estA sendo u.sado no 
momento: 

Missels 

CanhAo de 20 mm. 

9. Pontua 9 ao 

A pontua^Ao A mostrada da seguinte forma: 

SC: 00126. 


10. WRN 

A luz de alerta acende quando o inimigo dispara missels contra voc£. 
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11. EJT 

A luz de ejet^o acende quando o jogador 6 atingido e nao pode se 
recuperar. tendo lugar a eje^ao de cmcrgdncia. 

12. ECM 

As contra medidas cletrdnicas sao usadas para confundir os misscis 
inimigos. 

13. FUL 

Indica a quantidade de combustfvel remanescente nos tanques. 
Verifique sempre seu combustfvel para nao gastar cm excesso em 
acelera^des ou no uso da p6s-combustao. 

14. R 

Refcre-se a distSncia quc o separa do inimigo que voc€ estd 
perseguindo (em unidades de 1/10 de milha = 0,16 km). Sera diffcil 
para o canhio de 20 mm atingir o alvo a mcnos que R indique 
aproximadamcnte 10. Quando R for maior que IS. o projatil nSo 
atingira o alvo. 

15. A 

Indica a altitude do inimigo que vocS esta perseguindo (em unidades 
de 1 .000 p6s = 304 m). 

16.1 

Indica o Angulo de intercepta(;ao do inimigo. 

17. S 

Indica a velocidade do inimigo em milhas por bora. 

Como jogar 

Se voc£ deseja voar a bordo de um caqa a jato F-16 Fighting Falcon, 
ele o aguarda. Decole e manobre-o lutando contra o inimigo no maior 
combate aereo do s^culo! 


Objetivo do jogo 

O objeto do jogo € derrubar os inimigos que aparcccm um depois do 
outro, disparando mfsscis e o canhao de 20 mtn. Mas o inimigo nao 
tentar^ apenas se cvadir, is vezes atacari vocfi de frente. por tris ou 
de cima. Vocfi deve locali/ar os inimigos e ataci-los com a ajuda dos 
instrumentos da cabine e do radar. Ouando a quantidade de inimigos 
indicados na tela de sele^io dc nfvel tiver sido derrubada, uma fase 
estari completa e vocB passari i scguinte. 

Fim do jogo 

O aviso do jogador poderi ser dcrrubado quando atacado pelos 
mfsscis ou os canhoes de 20 mm dos inimigos. Nesta ocasiSo, 
eniretanto, se o jogador conscguir ejetar, ele marcari pontos pcia 
eje^So. 

Situa^des em que o aviSo do jogador 6 atingido pelos proj^teis 
inimigos; 


Um barulho metSlico. O ca;a 

6 atingido pelos proj^teis 
inimigos. 

O ca^a serS derrubado 
quando atingido 9 vezes. 

O jogador tern a chance de 
ejetar. 

A tela inteira fica vermelha. 

Seri quase impossfvel 
manobrar. 

O jagador tern a chance de 
ejetar. 

A melade superior da tela 
fica vermelha. 

O caga 6 destrufdo 
instantineamente e o piloto 
nio podc ejetar. 
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Imcio 

Para jogar utilizando o Joystick: pressione o Bolio 1, 2 ou 3. 
Sele^ao de nfvel: escolha o nfvel do jogo. 

Pressione novamente o Bolao 1 para come^ar o jogo. 



Descri^ao dos niveis 

Imcdiatamente ap6s ligar o aparelho, ou no modo de dcmonstra^ao. 
se o Botao Inicio for pressionado, aparccer^ a tela dc nfveis. Escolha 
o nfvel (fase) desejado, pressionando o Botio 1 para cima ou para 
baixo e pressione o Botao Inicio para come^ar o combate. 

A quantidade dc aeronaves inimigas mostrada na tela de nfveis indica 
o niitnero de inimigos que aparecerdo naquela fase. As aeronaves 
pretas. na tela, most ram o mimcro de inimigos que aparecerdo 
simultaneamente. 




II 



Nivel 

Total dc 

aeronavcs inimigas 

Nilmcio de inimigos 
que aparecem 
simultanea mentc 

Cor da 
tela 

1 

1 

1 

Azul 

2 

2 

2 

Azul 

3 

3 

2 

Azul 

4 

4 

2 

Azul 

5 

5 

2 

Preto 

6 

3 

3 

Azul 

7 

4 

3 

Cinza 

8 

6 

3 

Azul 

9 

7 

3 

Azul 

10 

8 

3 

Azul 
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TABELA DE CDNTROLE 



JOYSTICK 

iNiao 

Botio 1, 2, 3 

DESCENDO 

Botio 1 

SUBINDO 

Botao 1 

VIRANDO A DIREIRA 

BotHo 1 

VIRANDO A ESQUERDA 

Botao 1 

selecAo do 

ARMAMENTO 

Botdo 2 ou 2 e 3 
simultaneamente 

DISPARANDO 

Bot3o 3 

aceleraqAo 

Bot§o 2 

desaceleracAo 

Botdo 2 

ACELERAgAO R API DA 

Botao 2 

desaceleracAo RAPIDA 

Botdo 2 

MUDANCA DE LOCK-ON 

Botdo B 

ECM 

Bol3o C 

MANUAL/AUTOPILOT 

Botao B e C 
simultaneamente 

EJT (Eje^ao) 

Botao B e C 
simultaneamente 
(somente no modo EJT) 


Descri^ao das fun9oes de controle 

Subindo 

Ouando o BotSo 6 mantido pressionado, a altitude normalmente 
aumenta. Mas a partir de determinado ponto, ele come?a a descer. 
Isto significa quc o ca^a cst^ comc^ando a cstolar. 

Pique atento ^ leitura do altimetro. Ouando sobe, a velocidade 
diminui. 

Descendo 

Ouando o Botao € mantido pressionado, a altitude diminui 
rapidamente. Ouando a parte externa da cabine ficar azul, qucr dizer 
que o aviso estS descendo verticalmente em uma posiQSo pcrigosa e 
poderS cair a menos que voce o tire do mergulho. A velocidade no 
mergulho aumenta rapidamente. 

Virando a direita 

Ouando o Botio 6 pressionado para a direita o aviao inclina-se para 
a direita e portanto o horizonte inclina-se para a esquerda. 

Ouando o Botao £ mantido pressionado, o aviSo come^a a rolar. 
Depois de girar, continuarS a girar mesmo quc o BotSo dcixc de ser 
pressionado. 

Virando para a esquerda 

Ouando o BotSo 6 pressionado para a esquerda, o aviao inclina-se 
para a esquerda e, portanto, o horizonte inclina-se para a direita. 
Ouando o BotSo £ mantido pressionado, o aviao come^a a girar. 
Depois de girar 90 graus, continuara a girar mesmo que o BotSo deixe 
de ser pressionado. 

Durante o v6o vigie o altimetro. Existe o perigo dele cair se voc£ 
desccr ou inclin£-lo ao voar a baixa altitude. A menos que esteja sendo 
atacado por seus inimigos, suba lentamente em uma posi^ao 
horizontal. Preste especial atento ao subir se o horizonte desaparecer 
da tela, para nSo sofrer um acidente. 


r 
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Desacelera^ao r^pida 

Esta fun^So poder^ ser utilizada quando necessdrio. 

P6s-combustor 

E utilizado para icr uma rdpida acelera^So, seja para perseguir um 
inimigo ou para fugir dele. Quando esta fun^So & usada, uma grande 
quantidade de combustlvel 6 consumida, portanto, fique atento ^ 
quantidade de combustfvcl remanescente. A fun^o pode ser usada 
tambdm simultaneamente com o AUTOPILOT. 

Mudan^a de Lock-on 

O Lock-on pode ser mudado de um alvo para outro. quando 2 ou mais 
aeronaves aparecerem na tela. 

O Lock -on deverd ser reativado dcpois do mfssil explodir ou se o avi§o 
do jogador for atingido. 

ECM (Contramedidas eletronicas) 

Confundc os missels inimigos e s6 podem ser usadas quando houvcr 
um missel inimigo em seu encal^o. 

Mudan^a do modo de pilolagem 

Ao decolar, o avido esti no modo MANUAL; todas as opera(;des sao 
feitas manualmente. Em AUTOPILOT, todas as opera?6es. exceto o 
disparo, s3o feitas automaticamentc. 

EJC (Eje9ao) 

Quando o avi^o do jogador for atingido e come^ar a pegar fogo, 
acender^ a lampada EJC. Embora algumas operagoes ainda sejam 
possiveis, procure ejetar antes que seja tarde. 

O radar 

O radar € utilizado para localizar os inimigos quando ndo estdo ^ 
vista. O radar horizontal encontra-se onde est^ o “-i-” ^ direita da tela. 
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Circulo do radar 

Mostra uma vista de cima. Se o inimigo ndo 6 visto no radar 
horizontal, cic pode estar sobre o avi3o do jogador, esperando uma 
chance para ataci-lo. Se o jogador permitir que o inimigo permanega 
14, poder4 ser atacado pelos mi'sseis inimigos. Sob tais circunstdiKias, 
o inimigo poder4 ser localizado inclinando 90 graus o aviao do jogador 
e depois virando. 

muito importante compreendcr perfeitamente as leituras do radar 
para sair vitorioso em um combate. 


(T) CfRCULO DO RADAR 



@ FORWARD (A frente) 
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Cenas dos combates na tela 

A primeira ilustra^Ko mostra a cena no momcnio enn que o Bot^o 
LOCK-ON € pressionado para disparar o mfssil. O inimigo € visto no 
cfrculo vermclho. 



O canhSo de 20 mm estd pronto para disparar. O duplo cfrculo no 
centre da parte superior da tela & o alvo mirado pelo canhao. Disparc 
contra o inimigo quando este estiver no centre da mira. 
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Ataque 

As armas ofensivas usadas sSo os misseis dc longo alcance e o canh3o 
de 20 mm de curto alcance. Para atingir um avi3o com os misseis, a 
mira dever3 estar travada (LOCK-ON) sobre ele, ou seja, dentro do 
drculo vermelho. A acronave inimiga podcr3 ser derrubada se 
atingida por nove disparos de canhSo. Quando o aviao inimigo for 
atingido, ele fica vermelho e se continuar a ser atingido, desaparecer3 
da tela. Caso voce mude para AUTOPILOT, o F-16 comc^ari 
automaticamente a perseguir o inimigo. Neste caso, o LOCK-ON 
tambem ser3 ligado automaticamente. 

Dcpcndcndo da distdncia ate o inimigo, as armas ofensivas podcrSo 
ser trocadas automaticamente. Para disparar misseis, a distSncia atd o 
inimigo e o tempo de explosSo cxprcssada em segundos, devcrSo ser 
confirmados anteriormcntc. O tempo de explosao dos misseis diminui 
de 5 em S segundos. Quando o inimigo ficar a uma distincia inferior 
a 32 segundos do tempo de explosao dos misseis, aparecer3 na tela a 
mira do canh3o de 20 mm e, a partir daf, os misseis nao poderSo ser 
mais utilizados. 


Nivel 

N? de misseis 

Projdtcis do canhSo dc 20 mm 

1 

2 

500 

2 

3 

3-7 

4 

8-10 

6 


18 


Precau9oes 

Quantidade de combustfvel 

O ca^a possui combustfvel para urn v6o de no miximo 13 minutos. O 
tempo de v6o diminui quando a aeronave faz um vflo em alta 
velocidade por um tempo prolongado ou quando o 
P6S-C0MBUST0R 6 usado repitidamente. O avi3o cair^ ao acabar 
o combustfvel. Embora o p6s-combustor seja eficiente para fjcrseguir 
os inimigos, seu uso consome uma grande quantidade de combustfvel. 
portanto, preste aten^ao neste ponto. Efesligar a p6s-combustao 
provocari uma desaceleraqao. 

Na luta 

Assim como o jogador pode utilizar as ECM para se defender dos 
mfsseis inimigos, os inimigos tamb^m poderao usa-las. 

Uma sombra em torno do inimigo significa que ele as est4 usando. 
Neste caso, o alvo scri muito diffcil de ser atingido. Os nusseis ser^o 
disparados da direita se forem muitos, mas quando restar apenas um, 
serao disparados da esquerda. Quando um mfssil for disparado no 
modo MANUAL e a seleqdo de armamento for mudada para o canhao 
de 20 mm enquanto o mfssil estiver voando, este se dirigird ao ponto 
de mira do canhdo c nSo contra o inimigo que tinha sido lanqado (o 
mesmo acontece no F-16 Fighting Falcon real). 

Niveis (fases) especiais 

No nfvel 5, os proj^teis de 20 mm n3o podem ser vistos muito bem 
porque o combate 6 realizado 3 noite, mas o som dos proj^teis 
atingindo o alvo servirSo como referfincia. No nfvel 7, o combate tern 
lugar entre as nuvens e portanto sua visibilidade 6 limitada; assim 
procure chegar perto do inimigo, o que facilitate sua perseguiqio. 


Pontua^ao (Score) 

Ao dcrrubar urn inimigo, vocS ganha pontos. Atingir o inimigo com 
o canhdo de 20 mm tamb^m faz voc£ marcar pontos. Al^m disso, cada 
missil que voc€ possuir no fim do jogo tambdm somard pontos. O 
jogador somari 16 pontos quando for ejetado cm seguran^a do seu 
aviso abatido. O ndmero remanescente de proj6teis de 20 mm nSo 
somarSo pontos no caso do jogador ter sido ejetado. 


J»4£T0IX) de PONTUACAO 

PONTOS 

Atingir o inimigo 

7 

Atingir o inimigo com misseis 

40 

Missil nao disparado 

10 

Proj6til nSo disparado 

1/10 

Eje^ao antes do aviSo cair 
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Dicas uteis 

• Aprenda a pilotar bem o seu aviao. 

• Verifique sua posi^ao em rela^o ao horizonte. 

• A sincroniza^ao no disparo do missil 6 importante. Procure nao 
desperdi^ar os misseis. 

• Utilize as ECM sempre que possivel. Se um missil atingir vocfi... 
estarS perdido. 

• Procure nao ficar girando para nSo perder os sentidos. 


Marcador de Pontos 



Nome 




Data 




POntos 
^ * 






CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitos de 
fabrica?ao pelo prazo de 90 (noventa) dias, cohtados 
a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assis- 
tencia Tecnica Autorizada TEC TOY munido deste cer- 
tificado e da nota fiscal comprobatdria da compra, 
para obter os servi 9 os cobertos por esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos ori- 
ginados por uso indevido, tentativa de viola^ao do car- 
tucho e consertos por pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambdm nao cobre fretes de en- 
vio e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica Autoriza- 
da TEC TOY. 


TEC TOY 

NtcQ 021174805^ 

»<IOPUKtOON*lO*i*>****C*0tM*W*»* 


TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Estrada Torquato Tapajos, 5408 — Bairro Flores — Manaus — AM 
CEP 69090 — Indiistria Brasileira. 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSl'MIDOR 

Av. Ermano Marchctti, 576 — Sao Paulo — SP — CEP 05038 

TELEFONE: (Oil) 261-5797 





